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Abstrak 
Pembelajaran sejarah di Indonesia sudah diberikan sejak dari satuan pendidikan tingkat dasar (SD, MI) sampai 
tingkat menengah ke atas (SMA, SMK, MA). Meskipun demikian, pembelajaran sejarah pada umumnya hanya 
diajarkan dalam bentuk kronologi dan hafalan, sehingga menimbulkan kejenuhan dan kebosanan di kalangan siswa. 
Sistem pembelajaran yang tidak bervariasi dan kurang kreatif akan merugikan siswa. Siswa menjadi kurang termotivasi 
dan tidak bisa aktif selama pembelajaran berlangsung. Nilai-nilai luhur kesejarahan yang seharusnya menjadi inti dari 
pembelajaran sejarah, pada umumnya luput disampaikan oleh guru. Hal inilah yang membuat pembelajaran sejarah 
menjadi kurang menarik bagi siswa. Siswa menjadi acuh terhadap sejarah bangsa dan negaranya sendiri.  
Penelitian ini mencoba untuk mengembangkan media permainan kartu Yu-Gi-Oh dalam pembejaran sejarah 
pada materi Indonesia masa Islam. Ujicobanya dilakukan di kelas X IPS2 SMAN 1 Lamongan. Pengembangan media 
ini dimaksudkan agar pembelajaran di kelas menjadi lebih hidup dengan suatu permainan yang membutuhkan strategi, 
kerjasama, wawasan, kecakapan dan kecepatan berpikir, serta keberuntungan dari suatu kelompok siswa. Setiap siswa 
akan diajak ikut berperan secara aktif dalam pembelajaran. Selama prosesnya, guru juga dapat menyampaikan nilai-
nilai kesejarahan dengan lebih mudah, karena pada saat permainan siswa tengah fokus. 
Metode pengembangan media permainan kartu Yu-Gi-Oh mengikuti tahapan pengembangan sebagai berikut, 
(1) Pendefinisian, (2) Perancangan, (3) Pengembangan. Alat pengumpulan data dalam pengembangan media, yaitu 
angket. Subjek ujicobanya terdiri dari ahli media, guru sejarah dan siswa. Instrumen angket diuji cobakan pada ahli 
media, sesama mahasiswa, guru dan siswa pada uji coba terbatas. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan kartu Yu-Gi-Oh secara keseluruhan mendapatkan 
penilaian 92,86% dari validasi guru sejarah dan nilai 83,38% dari respon siswa pada keseluruhan aspeknya. Selama 
proses uji coba, media ini juga terbukti dapat meningkatkan keaktifan, pemahaman, dan antusiasme siswa dalam proses 
pembelajaran. Berdasarkan hasil persentase dan respon siswa selama uji coba berlangsung, dapat disimpulkan bahwa 
media permainan kartu Yu-Gi-Oh yang dikembangkan telah layak digunakan sebagai media pembelajaran sejarah pada 
materi Indonesia masa Islam. 
Kata kunci: Media permainan kartu Yu-Gi-Oh, Pembelajaran Sejarah. 
 
Abstract 
Learning history in Indonesia have been awarded since the basic level of education units (SD, MI) up to the 
secondary level (SMA, SMK, MA). Nonetheless, learning history in general only be taught in the form of chronology 
and rote, giving rise to boredom and boredom among students. The learning system is not varied and less creative 
would be detrimental to the students. Students become less motivated and can not be active during the learning takes 
plac . Historical noble values that should be at the core of learning history, generally missed by the teacher. This makes 
learning history becomes less attractive to students . Students become indifferent to the history of the nation and his 
own country . 
This research attempts to develop a media card game Yu-Gi-Oh in the learnig history of the matery Indonesian 
Islamic period. Testing can be done in class X IPS2 SMAN 1 Lamongan. This meant that the development of media in 
the classroom come alive with a game that requires strategy, teamwork, insight, skills and speed of thought, as well as 
the luck of a group of students. Each student will be invited to participate actively in learning. During the process, the 
teacher can also convey historical values more easily, because at the time the student was the focus of the game. 
Methods of media development card game Yu-Gi-Oh follow the stages of development as follows: (1) 
definition, (2) design, (3) Development. Data collection tool in the development of the media, namely the questionnaire. 
Subject experimented it consists of media experts, history’s teacher and students. Questionnaire instrument tested on 
media experts , fellow students , teachers and students on limited testing . 
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The results showed that the media card game Yu-Gi-Oh overall gain 92.86% of the validation assessment of 
history’s teacher and the value of 83.38% of the responses on the overall aspects of student. During the trial, the media 
is also shown to increase the liveliness, understanding, and enthusiasm of the students in the learning process. Based 
on the results and the percentage of student responses during trials in progress, it can be concluded that the media card 
game Yu-Gi-Oh has developed a decent used as a medium of learning the history of the matter Indonesian Islamic 
period. 
Keywords: Media card game Yu-Gi-Oh, Learning history. 
 
PENDAHULUAN 
Pembelajaran sejarah di Indonesia sudah 
diberikan sejak dari satuan pendidikan tingkat dasar 
(SD, MI) sampai tingkat menengah ke atas (SMA, 
SMK, MA). Meskipun demikian, pembelajaran sejarah 
pada umumnya hanya diajarkan dalam bentuk 
kronologi dan hafalan, sehingga menimbulkan 
kejenuhan dan kebosanan di kalangan siswa. Kesan 
umum para siswa terhadap pelajaran sejarah adalah 
sebagai teknik menghafal peristiwa-peristiwa 
bersejarah. Siswa tidak melihat bahwa pelajaran 




Sistem pembelajaran yang tidak bervariatif 
akan membuat siswa cenderung jenuh dan bosan, 
sehingga materi pembelajaran tidak bisa terserap secara 
maksimal. Oleh sebab itu pembelajaran pada level 
SMA seharusnya diarahkan pada proses high 
thingking, yaitu proses berpikir kritis-analitis. Siswa 
perlu diberikan kesempatan dan didorong untuk terlibat 
aktif dalam proses belajar, sehingga siswa terbiasa 
dapat merekontruksi pemikirannya sendiri melalui 
interaksi secara langsung. Hal tersebut perlu didorong 
dengan penciptaan suasana belajar yang demokratis, 
menarik dan menyenangkan, sehingga siswa dapat 
menjadi tertarik dan termotivasi untuk belajar. 
Ada berbagai metode dan media di dalam 
kegiatan pembelajaran, namun di sini peneliti mencoba 
menciptakan suatu media baru yang dapat membuat 
proses belajar mengajar menjadi lebih aktif, 
demokratis, menarik dan menyenangkan. Metode 
tersebut adalah dengan pengembangan media 
permainan kartu Yu-Gi-Oh.  
Menurut Azhar Arsyad, salah satu kriteria 
yang sebaiknya digunakan dalam pemilihan media 
adalah dukungan terhadap isi bahan pelajaran dan 
kemudahan memperolehnya. Apabila media yang 
sesuai belum tersedia, maka guru berupaya untuk 
mengembangkannya sendiri.
2
 Atas dasar itulah maka 
peneliti mengembangkan satu media belajar baru yang 
mempunyai beberapa keunggulan dibandingkan 
dengan media yang telah ada selama ini. 
                                                         
1  Restu Gunawan, SIMPOSIUM SEJARAH 
(Kumpulan Makalah Diskusi), (Jakarta: Proyek 
Inventarisasi dan Dokumentasi Sejarah Nasional 
Direktorat Sejarah dan Nilai Tradisional Direktorat 
Jenderal Kebudayaan Departemen Pendidikan dan 
Kebudayaan, 1998), hlm. 8. 
2
 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, 
(Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2009), hlm. 105. 
Yu-Gi-Oh sendiri merupakan suatu permainan 
kartu yang diadaptasi dari sebuah manga (komik 
Jepang) yang diciptakan oleh Kazuki Takahashi tahun 
1996. Yu-Gi-Oh memiliki jutaan penggemar di seluruh 
dunia, termasuk di Indonesia.
3
 Permainan Yu-Gi-Oh  
cukup populer di Indonesia, ditandai dengan 




Berdasarkan kepopuleran atribut permainan 
kartu Yu-Gi-Oh di dunia, khususnya di Indonesia, 
maka akan menarik jika permainan ini dikembangkan 
dan diaplikasikan sebagai media pembelajaran di 
sekolah. Kepopuleran permainan Yu-Gi-Oh yang lintas 
batas wilayah dan usia diharapkan dapat menjadi media 
belajar yang cocok diterapkan di manapun (pada materi 
apapun dan di semua tingkat satuan pendidikan). 
Peneliti telah melakukan beberapa modifikasi, 
penyesuaian dan penyederhanaan, sehingga media ini 
akan tetap dapat digunakan, meskipun sebelumnya 
guru ataupun siswanya sama sekali tidak mengenal apa 
itu Yu-Gi-Oh.   
Pengembangan media ini dimaksudkan agar 
pembelajaran di kelas menjadi lebih hidup dengan 
suatu permainan yang membutuhkan strategi, 
kerjasama, wawasan, kecakapan dan kecepatan 
berpikir, serta keberuntungan dari suatu kelompok 
siswa. Media ini akan sangat cocok diterapkan pada 
pembelajaran sejarah (dapat pula digunakan pada mata 
pelajaran yang lain), karena dalam sejarah terdapat 
banyak sekali informasi dan data yang bisa ditanyakan 
serta dianalisis. Selama prosesnya, guru juga dapat 
menyampaikan nilai-nilai kesejarahan dengan lebih 
mudah, karena pada saat permainan siswa tengah 
fokus.  
Penelitian pengembangan ini mempunyai 
keterbatasan dari produk yang dihasilkan dikarenakan 
keterbatasan waktu dan biaya. Uraiannya sebagai 
berikut: Materi pelajaran dalam media pembelajaran 
yang akan dikembangkan hanya menyangkut materi 
Indonesia Masa Islam, karena di dalamnya terdapat 
banyak konsep yang dapat dikaji dan diambil nilai-
nilainya; Pengambilan data dalam uji terbatas hanya 
pada kelas X IPS di SMA N 1 Lamongan; 
Pengambilan data hanya dilakukan dua kali putaran; 
Penelitian ini hanya terbatas pada pengembangan; 
Sebagai alat ukur peneliti menggunakan lembar angket 
yang terdiri dari lembar angket validasi ahli media dan 




(diakses tanggal 30-01-2013 pukul: 19.35 WIB). 
4
 Ibid. 
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lembar angket respon siswa; Untuk mengetahui 
kelayakan digunakan validitas guru dan respon siswa 
yang sebatas pada persepsi siswa terhadap media yang 
didukung juga dengan data dari observer 
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat 
diambil rumusan masalah sebagai berikut: 1) 
Bagaimana kelayakan media permainan kartu Yu-Gi-
Oh sebagai media pembelajaran sejarah pada materi 
Indonesia Masa Islam?; 2) Bagaimana efektivitas 
media permainan kartu Yu-Gi-Oh dalam meningkatkan 
kualitas belajar siswa? 
 
METODE 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian 
pengembangan atau dikenal dengan Development 
Research (DR). Menurut Seels & Richey, penelitian 
pengembangan (DR) didefinisikan sebagai suatu studi 
atau pengkajian sistematik terhadap pendesainan, 
pengembangan dan evaluasi program, proses dan 
produk pembelajaran yang harus memenuhi kriteria 
validitas, kepraktisan, dan efektifitas.
5
   
Model pengembangan media dalam penelitian 
pengembangan ini mengacu pada model 
pengembangan 4-D yang disarankan oleh Jerold E. 
Kemp dan Thiagarajan, dalam Ibrahim. Model ini 
terdiri dari 4 tahap yaitu:  Pendefinisian (Define), 
Perancangan (Design), Pengembangan (Develop), dan 
Penyebaran (Disseminate). Penelitian ini tidak 
melakukan tahap Penyebaran (Disseminate), karena 
hanya sebatas uji coba untuk mengetahui kelayakan 
media yang dikembangkan.
6
 Alat pengumpulan data 
dalam pengembangan media, yaitu angket. Subjek 
ujicobanya terdiri dari ahli media, guru sejarah dan 
siswa. Instrumen angket diuji cobakan pada ahli media, 
sesama mahasiswa, guru dan siswa pada uji coba 
terbatas. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Tahap Pendefinisian (Define) 
Analisis Siswa, siswa yang menjadi subjek 
penelitian adalah siswa kelas X IPS SMAN 1 
Lamongan. Karakteristik yang dimiliki siswa kelas X 
IPS SMAN 1 Lamongan, adalah sebagai berikut: 1) 
Usia siswa rata-rata di atas 15 tahun, 2) Siswa sudah 
mempunyai pengetahuan awal tentang materi Indonesia 
masa Islam, 3) Siswa cenderung mengaku kesulitan 
dalam memahami materi-materi sejarah (hasil angket 
observasi awal), 4) Meskipun bukan materi yang 
dianggap tersulit, hasil angket menunjukkan bahwa 
beberapa siswa merasa kesulitan dalam memahami 
materi Indonesia masa Islam, 5) Siswa sudah terbiasa 
untuk berkelompok dan bekerja sama dalam metode 
pembelajaran kelompok atau diskusi sebelumnya (hasil 
angket observasi awal dan wawancara), 6) Siswa 
                                                         
5
 Seels, B.B., & Richey, R.C. 1994. 
Instructional technology: The definition and domains 
of the field. Washington, DC: Association for 
Educational Communications and Technology. P 127. 
6
 Ibrahim Muslimin. 2001. Model 
Pengembangan Perangkat Pembelajaran menurut 
Jerold E Kemp & Thiagarajan. Surabaya: FMIPA-
UNESA. Hlm 3-11. 
sebagian besar menghendaki diterapkannya metode 
permainan dalam pembelajaran sejarah di kelas (hasil 
angket observasi awal), 7) 50% siswa dalam kelas 
tersebut mengaku berlaku pasif dan kurang 
menunjukkan eksistensinya (hasil angket observasi 
awal), 8) Berdasarkan hasil wawancara, siswa 
mengaku kurang bersemangat dalam mengikuti 
pembelajaran sejarah karena merasa bosan dengan 
metode belajar yang digunakan (diskusi-presentasi), 9) 
Berdasarkan hasil wawancara, siswa mengaku sering 
mengerjakan tugas dan ulangan sejarah dengan asal, 
karena siswa merasa kurang paham dan nilai yang 
diberikan guru cenderung mudah. Berdasarkan paparan 
tersbut, maka siswa di kelas X IPS SMAN 1 Lamongan 
cukup sesuai untuk dijadikan subjek penelitian. 
Analisis Tugas, Analisis tugas adalah 
kumpulan prosedur untuk menentukan isi satuan 
pelajaran. Analisis tugas dilakukan dengan merinci isi 
mata ajar dalam bentuk garis besar. Garis besar materi 
Indonesia masa Islam adalah sebagai berikut: 
Kompetensi Inti (1. Menghayati dan mengamalkan 
ajaran agama yang dianutnya; 2. Menghayati dan 
mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, 
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), 
santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukkan sikap 
sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan 
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan 
sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai 
cerminan bangsa dalam pergaulan dunia; 3. 
Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan 
faktual, konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingin 
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 
budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan 
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang 
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 
memecahkan masalah; 4. Mengolah, menalar, dan 
menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait 
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 
sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan 
metoda sesuai kaidah keilmuan), Kompetensi Dasar 
(1.1 Menghayati keteladanan para pemimpin dalam 
mengamalkan ajaran agamanya; 1.2 Menghayati 
keteladanan para pemimpin dalam toleransi antar umat 
beragama dan mengamalkannya dalam kehidupan 
sehari-hari; 2.1 Menunjukkan sikap tanggung jawab, 
peduli terhadap berbagai hasil budaya zaman  
praaksara, Hindu-Buddha dan Islam; 2.2 Meneladani 
sikap dan tindakan cinta damai, responsif dan pro aktif 
yang ditunjukkan oleh tokoh sejarah dalam mengatasi 
masalah sosial dan lingkungannya; 3.8 Menganalisis 
karakteristik kehidupan masyarakat, pemerintahan dan 
kebudayaan pada masa kerajaan-kerajaan Islam di 
Indonesia dan  menunjukan contoh bukti-bukti yang 
masih berlaku pada kehidupan masyarakat Indonesia 
masa kini; 4.8 Menyajikan hasil penalaran dalam 
bentuk tulisan opini singkat tentang karakteristik 
kehidupan masa Islam dan nilai-nilai luhur yang dapat 
diambil), Uraian Materi (1. Mendeskripsikan 
kehidupan politik masa Islam di Indonesia; 2. 
Mendeskripsikan kehidupan sosial masa Islam di 
Indonesia; 3. Mengidentifikasi hasil-hasil kebudayaan 
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masa islam di Indonesia; 4. Menganalisis pengaruh 
Islam terhadap perkembangan politik, struktur sosial, 
dan kebudayaan di Indonesia), Analisis Konsep (1. 
Islamisasi; 2. Akulturasi; 3. Persamaan Derajat; 4. 
Toleransi)  
2. Tahap Perancangan (Design) 
2.1 Penyusunan soal dan materi untuk media 
Berdasarkan hasil analisis konsep yang telah 
dijabarkan pada tujuan pembelajaran, maka peneliti 
menyusun soal dan materi yang akan digunakan dalam 
media. Soal tersebut berisi 30 soal dalam kartu 
pertanyaan dari ranah C1 sampai C6. Soal tersebut 
kemudian ditelaah dan divalidasi oleh seorang dosen 
sejarah dan seorang guru sejarah SMA. Selain itu, soal 
tersebut juga telah divalidasi dengan melakukan uji 
soal terhadap siswa SMA kelas X untuk menyesuaikan 
tingkat pemahaman siswa terhadap soal yang 
diberikan. Materi yang diajarkan meliputi Kehidupan 
Politik Masa Islam, Kehidupan Sosial Masa Islam, dan 
Kehidupan Budaya Masa Islam. 
2.2 Hasil perancangan media permainan kartu Yu-
Gi-Oh 
Perancangan media permainan kartu Yu-Gi-
Oh ini terdiri dari beberapa tahap, antara lain: 1) 
Mendesain kartu Yu-Gi-Oh, 2) Mendesain lembar 
petunjuk permainan, 3) Mendesain kartu pertanyaan. 
Beberapa bagian yang ditampilkan pada desain awal 
dari pengembangan media permainan kartu Yu-Gi-Oh 
ini adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.1 
Desain Awal Media Permainan Kartu Yu-Gi-Oh 









































3. Tahap Pengembangan (Develop) 
Pada tahap pengembangan dilakukan telaah 
media permainan kartu Yu-Gi-Oh oleh ahli media dan 
guru sejarah, validasi oleh guru sejarah dan uji coba 
terbatas pada siswa. Langkah-langkah yang dilakukan 
antara lain: 
3.1 Telaah media oleh ahli media dan guru sejarah 
Produk yang dihasilkan selanjutnya ditelaah 
oleh ahli media dan guru sejarah. Telaah dilakukan 
dengan mengisi lembar telaah media untuk ahli media 
serta guru sejarah. Telaah ini berupa saran atau 
masukan-masukan yang dapat dijadikan sebagai bahan 
dalam revisi sehingga dihasilkan draf II. Berikut 
penelaah media permainan kartu Yu-Gi-Oh: 
Tabel 4.2 
Daftar Penelaah Media Permainan Kartu Yu-Gi-
Oh 
No Nama Penelaah Ahli  
1 Drs. Sukarmin M.Pd Ahli Media 
2 Suwandi M.Pd Guru Sejarah 
Telaah dilakukan dalam dua tahap, yaitu 
telaah ahli media dan telaah guru sejarah: 
3.2 Telaah Ahli Media 
Ahli media yang menelaah media ini adalah 
bapak Sukarmin yang merupakan dosen di Jurusan 
Kimia yang sudah berpengalaman dalam hal media 
pembelajaran. Bapak Sukarmin memangku mata kuliah 
Pengembangan Media Pembelajaran dan ahli dalam 
bidang desain grafis. Saran dan masukan yang 
diperoleh dari ahli media meliputi: 
3.2.1 Kartu Yu-Gi-Oh 
Untuk kualitas kertas dan tampilan (warna. 
gambar, kejelasan) pada “Kartu Monster” sudah bagus 
dan menarik sehingga tidak perlu diganti; Pada kartu 
sihir, perlu ditambahkan poin khusus sehingga setiap 
kelompok berupaya untuk mempertahankannya; 
Gambar bagian belakang pada “Kartu Sihir” perlu 
dibedakan dengan kartu yang lain; Menghilangkan 
“Kartu Aspek”. 
3.2.2 Lembar Petunjuk Permainan  
Lembar petunjuk permainan perlu didesain 
dengan gambar dan tampilan yang menarik serta 
dicetak dengan kualitas kertas yang sama dengan kartu 
Yu-Gi-Oh; Merevisi beberapa kalimat yang sulit untuk 
dipahami; Merevisi urutan kalimat pada aturan agar 
lebih sistematis dan mudah untuk dipahami; Perlu lebih 
memperjelas dan menuliskan beberapa tambahan 
aturan sehingga pembaca lebih mudah memahaminya; 
Sebaiknya siswa tidak diminta membuat pertanyaan, 
sehingga kartu aspek dihilangkan; Sebaiknya setiap 
kelompok diberikan poin modal awal; Sebaiknya 
ditunjuk juru bicara dalam satu kelompok untuk 
menghindari perselisihan; Juru bicara hendaknya 
ditunjuk secara bergantian agar memberi kesempatan 
kepada seluruh siswa untuk menjawab; Perlu 
ditambahkan peraturan poin tambahan bagi kelompok 
penanya apabila kelompok penjawab tidak dapat/salah 
dalam menjawab pertanyaan; Waktu permainan 
sebaiknya ditentukan terlebih dahulu, jangan sampai 
bertepatan pas dengan waktu berakhirnya pelajaran, 
perlu ada jedanya; Aturan permainan perlu diuji 
cobakan terhadap sesama mahasiswa untuk mengetahui 
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apakah aturan tersebut telah mudah dipahami atau 
tidak. Uji cobanya yaitu dengan meminta beberapa 
mahasiswa untuk membaca dan memahami aturan, 
kemudian meminta mahasiswa untuk menerangkannya 
kembali dengan bahasa dan kalimat sendiri; Perlu 
dilakukan uji coba subjek awal terhadap sesama 
mahasiswa untuk mengetahui kejelasan aturan pada 
media dan melihat apakah media yang dikembangkan 
bisa benar-benar dijalankan. Selain itu, uji coba ini 
dilakukan untuk mengetahui dan mencari hal-hal yang 
miss pada media melalui praktek langsung.  
3.2.3 Kartu Pertanyaan 
Kualitas bahannya perlu ditingkatkan (selevel 
dengan kualitas kertas pada kartu monster dan lembar 
aturan permainan) serta didesain dengan tampilan yang 
menarik; Untuk esensi pertanyaan, perlu divalidasi oleh 
dosen sejarah dan guru sejarah; Perlu dilakukan 
validasi pertanyaan dengan melakukan uji coba 
langsung terhadap siswa kelas X SMA. 
3.3 Telaah Guru Sejarah 
Telaah guru sejarah untuk mengetahui saran 
dan masukan dari guru sejarah atas media yang telah 
dibuat. Kegiatan yang dilakukan pada saat telaah antara 
lain: Sebelum peneliti menelaah media, peneliti 
menjelaskan kepada guru mengenai semua komponen 
dan aturan media. Setelah penjelasan selesai, barulah 
guru mengamati satu persatu komponen media dan 
mencoba memahami secara lebih mendalam dengan 
membaca lembar aturan permainan. Setelah itu, guru 
memberikan pendapat dan saran terhadap  media pada 
lembar telaah yang telah disediakan. Pendapat dan 
saran yang diperoleh dari guru sejarah antara lain: 
3.3.1 Kartu Yu-Gi-Oh:  
Kualitas kertas, gambar, dan tampilan pada 
kartu monster sudah bagus dan menarik, sehingga tidak 
perlu dirubah; Lembar Petunjuk Permainan; Kualitas 
fisik dan tampilan pada lembar petunjuk permainan 
sudah bagus dan menarik sehingga tidak perlu dirubah; 
Bahasa dan kalimat pada lembar petunjuk permainan 
sudah bagus dan cukup mudah untuk dipahami, 
sehingga tidak perlu dirubah. 
3.3.2 Kartu Pertanyaan  
Pada kartu pertanyaan perlu ditambahkan 
gambar yang berhubungan dengan materi agar lebih 
menarik dan sesuai dengan konteks belajar sejarah. 
4. Analisis Data Telaah dan Revisi 
Analisis dan revisi dilakukan sesuai dengan 
saran dan masukan dari penelaah. Media permainan 
kartu Yu-Gi-Oh yang dihasilkan setelah melalui tahap 
revisi I disebut draft II. Analisis dan revisi dari media 
permainan ini antara lain: 
4.1 Ahli Media dan Guru Sejarah 
4.1.1 Kartu Yu-Gi-Oh 
Tabel 4.3. Revisi Kartu Yu-Gi-Oh (Kartu Monster 
& Kartu Sihir) 
Berdasarkan masukan dari ahli media, 
maka gambar pada kartu sihir bagian belakang 
dibedakan dengan kartu monster. Peneliti 
menambahkan gambar efek lingkaran sihir pada 
gambar belakang kartu sihir. Pada bagian depan 
kartu sihir, peneliti telah menambahkan poin 
tambahan sebesar 3000 bagi kelompok yang dapat 
mempertahankannya sampai berakhirnya 
permainan. Peneliti telah menghilangkan kartu 
aspek, karena menurut ahli media terlalu beresiko 
jika siswa diberikan kesempatan terbuka untuk 
membuat pertanyaan sendiri.  
Setelah dilakukan beberapa revisi dan 
pengembangan pada desain Kartu Yu-Gi-Oh 
(Kartu Monster & Kartu Sihir) atas saran dari ahli 
media, peneliti selanjutnya membawanya kepada 
guru sejarah untuk dilakukan telaah. Menurut guru 
sejarah, kualitas kertas, gambar, dan tampilan pada 
kartu monster sudah bagus dan menarik, sehingga 
tidak ada yang perlu dirubah. 
4.1.2 Lembar Petunjuk Permainan 
Tabel 4.4. Revisi aturan permainan 
Berdasarkan masukan dari ahli media, 
lembar aturan permainan telah didesain dengan 
lebih menarik dan dicetak dengan kualitas kertas 
yang sama dengan kartu Yu-Gi-Oh. Peneliti juga 
telah merevisi urutan kalimat pada aturan agar 
lebih sistematis dan mudah untuk dipahami. Selain 
itu, peneliti telah memberikan poin modal awal 
sebesar 4000 kepada setiap kelompok sebelum 
permainan dimulai. 
Atas anjuran ahli media, peneliti 
menambahkan aturan penunjukkan juru bicara 
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dalam satu kelompok untuk menghindari 
perselisihan. Juru bicara ditunjuk secara bergantian 
dalam satu kelompok agar memberi kesempatan 
kepada seluruh siswa untuk menjawab. Selain itu, 
peneliti telah menerapkan peraturan poin 
tambahan bagi kelompok penanya apabila 
kelompok penjawab tidak dapat/salah dalam 
menjawab pertanyaan. Pada aturan permainan, 
juga telah ditetapkan bahwa waktu permainan 
harus ditentukan terlebih dahulu, sehingga tidak 
sampai bertepatan pas dengan waktu berakhirnya 
pelajaran, perlu ada jedanya. 
Sesuai dengan masukan ahli media, 
aturan permainan telah diuji cobakan terhadap 
sesama mahasiswa untuk mengetahui apakah 
aturan tersebut telah mudah dipahami atau tidak. 
Uji cobanya yaitu dengan meminta beberapa 
mahasiswa untuk membaca dan memahami aturan, 
kemudian meminta mahasiswa untuk 
menerangkannya kembali dengan bahasa dan 
kalimat sendiri. Mahasiswa telah dapat memahami 
dan menerangkannya dengan baik.  
Peneliti juga telah melakukan uji coba 
subjek awal terhadap sesama mahasiswa untuk 
mengetahui kejelasan aturan pada media dan 
melihat apakah media yang dikembangkan bisa 
benar-benar dijalankan. Selama uji coba 
berlangsung, ternyata mahasiswa bisa menikmati 
media yang dikembangkan. Mahasiswa terlihat 
antusias dan gembira dalam mengikuti aturan 
permainannya. Hal ini kemudian diperkuat dengan 
hasil angket respon yang memperlihatkan bahwa 
seluruh mahasiswa yang terlibat dalam uji coba 
cukup mengapresiasi media permainan kartu Yu-
Gi-Oh. Mahasiswa di dalam angket respon 
mengemukakan bahwa media permainan kartu Yu-
Gi-Oh cukup menarik dan membuat bersemangat, 
namun diperlukan ketegasan guru agar 
pembelajaran tetap kondusif. Uji coba ini juga 
dilakukan untuk mengetahui dan mencari hal-hal 
yang miss pada media melalui praktek langsung. 
Tidak ditemukan hal yang miss sehingga tidak ada 
aturan yang perlu direvisi. 
Setelah dilakukan beberapa revisi dan 
pengembangan pada aturan permainan atas saran 
dari ahli media, peneliti selanjutnya membawanya 
kepada guru sejarah untuk dilakukan telaah. 
Menurut guru sejarah, kualitas fisik dan tampilan 
pada lembar petunjuk permainan sudah bagus dan 
menarik sehingga tidak perlu dirubah. Selain itu, 
bahasa dan kalimat pada lembar petunjuk 
permainan sudah bagus dan cukup mudah untuk 
dipahami, sehingga tidak ada yang perlu dirubah. 
4.1.3 Kartu Pertanyaan 
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Tabel 4.5. Revisi Kartu pertanyaan 
Atas masukan dari ahli media, pada kartu 
pertanyaan, kualitas bahannya telah ditingkatkan 
(selevel dengan kualitas kertas pada kartu monster 
dan lembar aturan permainan) serta didesain 
dengan tampilan yang menarik. Mengenai esensi 
pertanyaan, peneliti telah melakukan konsultasi 
dengan dosen sejarah dan guru sejarah. Peneliti 
juga telah melakukan validasi pertanyaan dengan 
melakukan uji coba langsung terhadap siswa kelas 
X SMA. Pertanyaan-pertanyaan yang dalam segi 
esensi maupun bahasa sulit dipahami oleh siswa, 
telah direvisi oleh peneliti. 
Setelah dilakukan beberapa revisi, 
validasi dan pengembangan pada aturan permainan 
atas saran dari ahli media, peneliti selanjutnya 
membawanya kepada guru sejarah untuk 
dilakukan telaah. Berdasarkan saran dari guru 
sejarah, pada kartu pertanyaan telah ditambahkan 
gambar yang berhubungan dengan materi agar 
lebih menarik dan sesuai dengan konteks belajar 
sejarah. 
5. Validasi Guru Sejarah 
Media yang sudah direvisi menjadi draf II, 
selanjutnya divalidasi oleh guru sejarah SMAN 1 
Lamongan. Aspek utama yang dinilai adalah substansi, 
yang dalam hal ini berupa kesesuaian media dengan KI 
dan KD, penggunaan bahasa dan kalimat pada media, 
dan kejelasan media permainan kartu Yu-Gi-Oh. 
Penilaian dilakukan dengan memilih satu di antara 
empat pilihan yang menyertai setiap pertanyaan. Data 
hasil penilaian guru sejarah dianalisis secara deskriptif 
kuantitatif untuk mengetahui kelayakan media. Hasil 
pengolahan dan analisis data validasi oleh guru sejarah 
per indikator disajikan sebagai berikut: 
5.1. Kesesuaian media dengan KI dan KD 
Tabel 4.6 
Data hasil pengolahan angket validasi 
Kesesuaian media dengan KI dan KD oleh guru 
sejarah 
No Indikator % Kriteria 
Mengetahui kesesuaian media 
dengan KI dan KD 
75% Kuat  
1 Kesesuaian soal pada kartu 
pertanyaan 
75% Kuat  
2 Kesesuaian aturan permainan 
media kartu Yu-Gi-Oh 
75% Kuat  
Media permainan kartu Yu-Gi-Oh pada 
materi Indonesia masa Islam yang dikembangkan 
telah memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan 
kesesuaian media dengan KI dan KD yang ada 
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pada media dengan persentase penilaian seperti 
pada tabel di atas. Menurut Riduwan, persentase 
tersebut termasuk dalam kriteria sangat kuat.
7
 
Persentase tersebut menunjukkan bahwa 
sistematika penyajian gambar dan soal sudah 
sesuai dengan KI dan KD. Gambar-gambar yang 
terdapat dalam kartu pertanyaan sudah disesuaikan 
dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar pada 
materi Indonesia masa Isam. Soal-soal yang telah 
dibuat juga telah mengacu pada KI dan KD. 
5.2. Penggunaan bahasa dan kalimat pada media 
Tabel 4.7 
Hasil pengolahan data angket validasi 
penggunaan bahasa dan kalimat pada media 
oleh guru sejarah 
No Indikator % Kriteria 
Mengetahui penggunaan bahasa 
dan kalimat pada media 
100% Sangat 
kuat 
1 Bahasa yang digunakan pada 
media kartu Yu-Gi-Oh dan 




2 Kalimat yang digunakan 
pada media kartu Yu-Gi-Oh 




Media permainan kartu Yu-Gi-Oh pada 
materi Indonesia masa Islam yang dikembangkan 
telah memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan 
penggunaan kalimat dan bahasa yang ada pada 
media, dengan persentase penilaian seperti dalam 
tabel di atas. Menurut Riduwan, persentase 
tersebut termasuk dalam kriteria sangat kuat.
8
 
Persentase tersebut menunjukkan bahwa bahasa 
yang digunakan dalam media baik itu dalam 
lembar aturan permainan maupun dalam kartu 
pertanyaan sudah sangat sesuai dengan taraf 
berpikir siswa dan tidak menimbulkan makna 
ganda bagi yang membaca.  
5.3. Kejelasan media permainan kartu Yu-Gi-Oh 
Tabel 4.8 
Hasil pengolahan data angket validasi kejelasan 
media permainan kartu Yu-Gi-Oh oleh guru 
sejarah 
No Indikator % Kriteria 
Mengetahui kejelasan media 
permainan kartu Yu-Gi-Oh 
100% Sangat 
kuat 
1 Kejelasan tulisan  dan 




2 Kejelasan tulisan dan 
kalimat dalam kartu Yu-Gi-
Oh dan kartu pertanyaan 
100% Sangat 
kuat 
3 Kejelasan petunjuk 
permainan kartu Yu-Gi-Oh 
100% Sangat 
kuat 
Media permainan kartu Yu-Gi-Oh pada 
materi Indonesia masa Islam yang dikembangkan 
telah memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan 
kejelasan media, dengan persentase penilaian 
seperti dalam tabel di atas. Menurut Riduwan, 




                                                         
7
 Riduwan, Metode dan Teknik Menyusun 
Tesis, (Bandung: Alfabeta, 2006), hlm. 88. 
8
 Ibid., hlm. 88. 
9
 Ibid., hlm. 88. 
Persentase tersebut menunjukkan bahwa 
tulisan dan gambar dalam media kartu Yu-Gi-Oh, 
lembar aturan permainan serta kartu pertanyaan 
sudah sangat jelas baik dari segi fisik maupun 
esensinya (cukup mudah dimengerti). Hal ini 
diperoleh melalui berbagai hasil uji coba dan revisi 
untuk dapat menghasilkan kualitas gambar, 
tulisan, dan kalimat yang jelas, sesuai dan 
menarik.  
6. Uji Coba Terbatas 
Uji coba terbatas dilakukan pada tanggal 26 
Februari 2014 (sesi pertama) dan pada tanggal 26 
Maret 2014 (sesi kedua). Terdapat jarak waktu yang 
cukup lama antara uji coba sesi pertama dan kedua 
disebabkan oleh adanya Try Out dan ujian-ujian siswa 
kelas XII. Siswa yang mengikuti uji coba terbatas 
sebanyak 30 siswa (kelas X IPS 2). Kegiatan yang 
dilakukan peneliti pada saat uji coba terbatas sesi 
pertama adalah: 
6.1.1 Uji coba sesi pertama 
1. Pendahuluan 
Pada kegiatan awal, siswa dibagikan hand 
out dan diminta untuk membacanya dalam waktu 
15 menit (pada waktu tersebut siswa diijinkan 
untuk bertanya kepada guru jika ada hal yang tidak 
dimengerti). Kegiatan dilanjutkan dengan 
penjelasan dari guru dengan ceramah bervariasi 
terhadap materi yang diajarkan selama 30 menit. 
Terjadi dialog interaktif antara guru dan siswa.  
2. Isi  
Setelah penjelasan tentang materi 
pembelajaran selesai, guru menjelaskan aturan 
permainan kartu Yu-Gi-Oh sambil meminta siswa 
untuk membaca dan memperhatikan lembar aturan 
permainan. Terdapat beberapa pertanyaan dari 
siswa terkait dengan fungsi kartu dan aturan 
permainan. Setelah tidak ada lagi pertanyaan dari 
siswa mengenai media, siswa kemudian dibagi 
menjadi 3 kelompok, masing-masing kelompok 
mengirimkan satu wakilnya maju ke depan untuk 
mengambil kartu Yu-Gi-Oh dan membacakan 
kartu pertanyaan.  
Permainan dimulai, masing-masing 
kelompok saling menyerang dan menjawab 
pertanyaan untuk mendapatkan poin (sistem kuis). 
Pada tiga putaran awal permainan, siswa 
diperbolehkan untuk membuka buku sumber 
dalam menjawab. Pada uji coba pertama ini, soal-
soal yang diberikan sebagian besar bertaraf kognisi 
C1-C2. Soal C1-C2 sebanyak 17 dan soal C4-C5 
sebanyak 4. Hal ini untuk memberikan kesan 
mudah bagi siswa pada saat pertama menggunakan 
media. 
Setelah tiga putaran pertama selesai, guru 
menginstruksikan siswa agar menjawab tanpa 
melihat sumber (close book). Hal yang tidak 
diduga terjadi. Ternyata semua siswa dengan 
sendirinya (tanpa diminta guru) mengumpulkan 
seluruh handout yang dimilikinya ke meja guru. 
Hal ini menunjukkan semangat dan sikap 
sportifitas benar-benar dijunjung tinggi oleh siswa 
selama proses uji coba berlangsung. Secara afeksi, 
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sikap kejujuran, sportifitas, dan tanggung jawab 
terlihat pada diri siswa. 
Siswa diberikan waktu maksimal dua 
menit untuk berdiskusi dalam merumuskan 
jawaban atas pertanyaan yang diberikan. Selama 
permainan, setiap siswa diberi kesempatan untuk 
turut aktif berdiskusi dan menjawab dengan 
adanya aturan penunjukan juru bicara yang 
berbeda saat menjawab satu pertanyaan.  Dalam 
prakteknya, guru senantiasa memperkuat dan 
memperjelas jawaban dari siswa. Umpan-umpan 
balik sering diberikan kepada siswa untuk 
mendapatkan respon siswa, menguatkan 
pemahaman siswa, dan menyampaikan nilai-nilai.  
Observer (3 orang) mengamati kegiatan 
yang dilakukan siswa selama pelaksaan media. 
Ketiga observer mencatat dan menilai tindakan 
serta respon siswa selama pembelajaran 
berlangsung. Ketiganya juga memberikan 
pendapat dan masukan mengenai penerapan media 
permainan kartu Yu-Gi-Oh dalam pembelajaran 
sejarah pada sesi pertama.  
3. Penutup  
Akhir kegiatan, guru bersama dengan 
siswa menarik kesimpulan dan manfaat (nilai-nilai 
yang dapat dipetik) dari materi yang telah 
dipelajari. Selanjutnya, guru meminta siswa untuk 
membaca dan mempelajari di rumah hand out 
yang diberikan sebagai persiapan untuk permainan 
Yu-Gi-Oh pada pertemuan selanjutnya. 
Tujuan dilakukannya uji coba sesi pertama ini 
adalah untuk mengetahui respon awal siswa terhadap 
media yang dikembangkan. Sesi pertama ini adalah 
sesi pengenalan, sehingga pertanyaan dalam media 
dibuat tidak terlalu sulit untuk memberikan kesan 
mudah kepada siswa. Melalui uji coba sesi pertama ini, 
peneliti dapat mengamati respon awal siswa sekaligus 
dijadikan acuan untuk melakukan perbaikan-perbaikan 
jika ada sesuatu yang miss. 
Berdasarkan hasil pengamatan ketiga observer 
dan fakta di lapangan, penggunaan media permainan 
kartu Yu-Gi-Oh dalam pembelajaran sejarah pada sesi 
pertama ini mendapatkan respon yang sangat baik dari 
siswa. Selama permainan berlangsung, siswa terlihat 
sangat antusias dan menikmati pembelajaran. Semua 
siswa juga terlihat aktif berdiskusi dan akif dalam 
menjawab. Aroma kompetisi yang tinggi membuat 
siswa terpacu untuk menang (video dapat dilhat pada 
laman http://roisyaha.blogspot.com). Selain itu sikap 
kejujuran, tanggung jawab dan sportifitas juga terlihat 
pada diri siswa. 
Kelemahan pada pelaksanaan media untuk 
sesi yang pertama adalah kelas menjadi terlampau 
gaduh. Antusiasme dan semangat kompetisi yang 
tinggi, ternyata membuat kelas menjadi ramai dan 
gaduh. Siswa bahkan saling mengejek dan 
mengganggu saat temannya menjawab. Hal inilah yang 
perlu dilakukan perbaikan oleh peneliti, sehingga pada 
pelaksanaan sesi kedua dapat tercipta suasanan yang 
lebih kondusif di dalam kelas. 
6.2. Uji coba sesi kedua 
Kegiatan yang dilakukan peneliti pada saat uji 
coba terbatas sesi kedua adalah:  
1. Pendahuluan  
Pada kegiatan awal pembelajaran 
(sebelum pelaksanaan media), guru meminta siswa 
agar lebih tenang, tidak gaduh, dan saling 
menghargai. Guru menjalaskan bahwa ini 
hanyalah sebuah permainan, tentu ada yang kalah 
dan ada yang menang. Sikap sportif sangat 
diperlukan dalam setiap permainan, sehingga 
jangan sampai ada perbuatan saling mengejek dan 
saling mengganggu pada saat uji coba kedua ini 
berlangsung. Suasana belajar di kelas yang 
kondusif akan membuat siswa lebih mudah dalam 
menerima dan menyerap materi pelajaran. Maka 
itu, guru bersama siswa harus dapat menciptakan 
suasana belajar yang lebih kondusif pada uji coba 
kedua ini. 
2. Isi 
Setelah siswa menyepakati untuk 
menciptakan suasana kompetisi yang lebih 
kondusif pada uji coba kedua ini, permainan pun 
dimulai. Guru kemudian membagi siswa menjadi 
tiga kelompok untuk melaksanakan metode 
permainan Yu-Gi-Oh seperti pada uji coba sesi 
pertama.  
Pada uji coba kedua ini, siswa dilarang 
membuka buku sumber untuk menjawab 
pertanyaan sejak putaran pertama permainan. 
Sama seperti saat uji coba pertama, semua siswa 
dengan sportif segera mengumpulkan handout ke 
meja guru.  Soal-soal yang diberikan pada uji coba 
kedua sebagian besar bertaraf C4-C6. Soal C4-C6 
berjumlah 14, soal C3 berjumlah 6, dan soal C1-
C2 berjumlah 10. Hal ini untuk melatih daya 
analisis dan penalaran siswa dalam memecahkan 
berbagai persoalan dalam sejarah yang bersifat 
problematis dan praktis. Pada uji coba kedua ini, 
observer (3 orang) hanya diserahi tugas untuk 
mengamati satu kelompok saja (satu kelompok 
satu obeserver). Hal ini dilakukan untuk 
mempermudah pekerjaan observer dan 
membuatnya lebih fokus, sehingga pengamatan 
dapat  dilakukan dengan lebih akurat. 
3. Penutup 
Pada akhir permainan, guru memberikan 
reward berupa snack kepada kelompok yang 
menang berdasarkan perhitungan poin tertinggi 
yang didapat.  Setelah permainan selesai, siswa 
kemudian diberi lembar angket respon siswa 
terhadap media permainan kartu Yu-Gi-Oh. 
Angket respon siswa dianalisis untuk mengetahui 
kelayakan media. Setelah semua siswa selesai 
mengisi angket, siswa diintruksikan menulis opini 
mengenai karakteristik kehidupan masa Islam dan 
nilai-nilai luhur yang dapat diambil. Hal ini 
dilakukan untuk mengetahui sejauh mana 
pemahaman siswa terhadap materi yang telah 
diajarkan. Akhir kegiatan guru menyimpulkan 
pembelajaran yang telah dilaksanakan. 
Berdasarkan hasil pengamatan ketiga observer 
dan fakta di lapangan, penggunaan media permainan 
kartu Yu-Gi-Oh dalam pembelajaran sejarah pada sesi 
kedua berlangsung lebih kondusif daripada saat uji 
coba sesi pertama. Selama permainan, siswa menjadi 
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lebih tenang dan saling menghargai. Hal tersebut 
dibuktikan dengan tidak adanya saling mengejek di 
antara siswa. Saat seorang siswa menjawab, siswa yang 
lain diam dan mendengarkan. Hal ini terjadi karena 
guru sebelum permainan dimulai, telah meminta siswa 
agar lebih tenang, tidak mengejek dan tidak 
mengganggu temannya saat menjawab. Penciptaan 
suasana belajar yang kondusif, akan mempermudah 
siswa dalam menyerap materi pembelajaran. Meskipun 
pelaksaan uji coba kedua ini lebih tenang, hal itu 
ternyata tidak mengurangi semangat dan antusiasme 
siswa. Siswa tetap antusias, jujur, sportif, aktif, dan 
berkompetisi secara sengit untuk menjadi pemenang. 
7. Respon Siswa 
Analisis data respon siswa pada uji coba 
terbatas terhadap media dilakukan secara deskriptif 
kuantitatif. Data hasil respon siswa diperkuat dengan 
data hasil observasi yang dilakukan 3 orang observer 
pada sesi pertama dan kedua. Observasi dilakukan 
selama uji coba terbatas berlangsung, data hasil 
observasi dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
Tabel 4.9 
Data hasil observasi kegiatan siswa selama uji coba 
terbatas 
No Aspek yang diamati Jumlah siswa 
Sesi 1 Sesi 2 
Ya  Tdk Ya  Tdk  
1 Siswa bertanya tentang 
bagaimana menggunakan 
media 
4 26 0 30 
2 Siswa membaca petunjuk 
permainan sebelum 
permainan dimulai 
30 0 0 30 
3 Siswa kesulitan membaca 
teks yang ada dalam media 
maupun kartu pertanyaan 
2 28 0 30 
4 Siswa mampu menjawab 
soal yang ada pada kartu 
soal 
18 3 19 2 
5 Siswa merasa senang dan 
dapat menikmati 
permainan 
30 0 30 0 
6 Siswa bertanya tentang 
fungsi macam-macam 
kartu dalam media 
2 28 0 30 
7 Siswa dapat bekerjasama 
dengan baik dalam 
kelompoknya 
30 0 30 0 
8 Siswa ikut aktif berpikir 
dan terlibat selama 
permainan berlangsung 
30 0 30 0 
9 Siswa mengikuti semua 
aturan permainan dengan 
antusias 
30 0 30 0 
10 Siswa menjadi antusias 
dan termotivasi dalam 
KBM selama permainan 
berlangsung 
30  0 30 0 
Berdasarkan tabel hasil observasi di atas, 
seluruh siswa pada sesi pertama ini nampak 
antusias membaca dan mencoba memahami aturan 
permainan. Lembar aturan permainan yang dibuat 
peneliti, cukup dapat dipahami siswa. Hal itu 
terlihat dengan hanya enam orang siswa yang 
bertanya mengenai aturan main (4 siswa) dan fungsi 
kartu Yu-Gi-Oh (2 siswa). Pada uji coba kedua, 
sudah tidak ada lagi siswa yang bertanya. Hal 
tersebut menunjukkan bahwa semua siswa telah 
benar-benar paham dan hafal dengan aturan 
bermain media permainan kartu Yu-Gi-Oh. 
Tabel 4.10 
Rekapitulasi kegiatan siswa dalam menjawab 
pertanyaan 





Benar  Salah  Benar  Salah  Sesi 1 Sesi 2 
1 18 3 60% 10% 30% 30% 




Soal-soal pada uji coba sesi pertama dibuat mudah 
oleh peneliti (mayoritas bertaraf C2), karena sesi ini 
dimaksudkan sebagai pengenalan terhadap media. 
Hal tersebut juga untuk memberikan kesan mudah 
bagi siswa saat menjalankan media ini untuk 
pertama kali. Hasil observasi pada sesi pertama 
menunjukkan bahwa  dari 21 soal, siswa berhasil 
menjawab 18 soal dengan benar. Ini menunjukkan 
bahwa siswa cukup mampu untuk menjawab soal-
soal yang diberikan. Siswa tidak ada masalah saat 
menjawab soal-soal yang beranah kognisi C1-C2, 
namun ketika menjawab soal C4-C5 (bersifat 
analisis), siswa nampak kesulitan saat 
menyampaikan jawaban secara lisan.  
Pada sesi pertama ini terdapat 9 siswa 
yang tidak mempunyai kesempatan untuk 
menjawab, karena memang soal yang disediakan 
hanya berjumlah 21. Soal sengaja dibuat berjumlah 
21 untuk membuat permainan hanya berjalan 7 
putaran (idealnya 10 putaran agar setiap siswa 
mempunyai kesempatan menjawab), karena waktu 
pelajaran sebelumnya telah diisi dengan 
penyampaian materi terlebih dahulu. Meskipun 
demikian, semua siswa terlihat ikut berpikir dan 
berdiskusi selama uji coba berlangsung.  
Pada sesi pertama ini, terjadi hal yang 
menarik. Ketika jam pelajaran selesai, siswa 
ternyata meminta waktu tambahan untuk 
melanjutkan permainan karena jam pelajaran 
setelahnya kosong. Hal ini membuat permainan 
yang sebenarnya di waktu normal pelajaran telah 
habis dalam 5 kali putaran, diteruskan sampai 7 kali 
puratan. 
Pada uji coba sesi kedua soal-soal dibuat 
lebih sulit (mayoritas bertaraf C4), karena sesi ini 
adalah permainan yang sesungguhnya. 30 soal telah 
disiapkan untuk 10 kali putaran permainan agar 
setiap siswa mendapat kesempatan untuk 
menjawab. Melalui soal-soal yang diberikan, siswa 
dilatih untuk berpikir kritis, analisis, dan original. 
Pada akhir uji coba pertama, peneliti 
mengintruksikan siswa untuk belajar sebagai 
persiapan uji coba kedua. Hal tersebut nampak 
berhasil karena siswa dapat menjawab dengan baik 
pada uji coba kedua. Hasil observasi menunjukkan 
bahwa dari 21 soal yang keluar, 19 soal dapat 
dijawab dengan benar. Hal ini menunjukkan bahwa 
siswa secara kognisi telah cukup dapat menguasai 
materi. Siswa dapat menjawab soal-soal analisis 
dengan cukup baik dengan bahasa dan kalimatnya 
AVATARA, e-Journal Pendidikan Sejarah           Volume 2, No. 3,   Oktober 2014 
35 
 
sendiri (penyampaiannya lebih baik dari pada uji 
coba sesi pertama). Meskipun jeda waktu uji coba 
pertama dan kedua terpaut satu bulan, siswa masih 
ingat betul dengan aturan permainan dan materi 
yang diberikan.  
Pada sesi kedua ini terdapat 9 siswa yang 
tidak mempunyai kesempatan untuk menjawab, 
karena waktu pembelajaran telah habis. Soal yang 
dibuat berjumlah 30, namun karena ada 
pemotongan jam pelajaran 30 menit ( ada rapat 
guru), akhirnya  hanya 21 soal saja yang dapat 
keluar. Meskipun demikian, semua siswa terlihat 
ikut berpikir dan berdiskusi selama uji coba 
berlangsung. 
Data hasil analisis respon siswa berdasarkan 
kejelasan media permainan kartu Yu-Gi-Oh 
No Indikator % Kriteria 
Mengetahui kejelasan media 
permainan kartu Yu-Gi-Oh 
82,08% Sangat 
Kuat 
1 Aturan permainan dalam 




2 Tulisan, gambar, dan kalimat 





Data hasil analisis respon siswa berdasarkan 
kemampuan media terhadap penerapan dalam 
pembelajaran 
No Indikator % Kriteria 
Mengetahui kemampuan media 




1 Materi pelajaran sejarah dapat 
saudara pelajari dan pahami 
dengan lebih mudah melalui 




2 Dengan media pembelajaran 
Kartu Yu-Gi-Oh, kesempatan 
untuk berinteraksi dan 




3 Dengan media pembelajaran 
Kartu Yu-Gi-Oh, mendorong 
anda untuk berpikir kritis dan 




4 Penerapan media pembelajaran 
Kartu Yu-Gi-Oh membuat 
suasana kelas menjadi lebih 
kondusif 
77,50% Kuat  
5 Penerapan media pembelajaran 
Kartu Yu-Gi-Oh dapat 
meningkatkan daya ingat anda 




Data hasil analisis respon siswa berdasarkan 
kemenarikan media permainan kartu Yu-Gi-Oh 
No Indikator % Kriteria 
Mengetahui kemenarikan media 
permainan kartu Yu-Gi-Oh 
84,17% Sangat 
kuat 
1 Penampilan/desain, warna, 
tulisan, dan gambar dalam 











Data hasil analisis respon siswa berdasarkan 
ketertarikan siswa terhadap media permainan 
kartu Yu-Gi-Oh 
No Indikator % Kriteria 
Mengetahui ketertarikan siswa 




1 Saya lebih senang belajar 
dengan menggunakan media 
pembelajaran Kartu Yu-Gi-Oh 




2 Apakah anda ingin dalam 
materi pelajaran sejarah yang 
lain, juga diterapkan media 
pembelajaran Kartu Yu-Gi-
Oh? 
80,83% Kuat  
3 Penerapan media pembelajaran 
Kartu Yu-Gi-Oh membuat 




4 Apakah anda setuju jika media 
pembelajaran Kartu Yu-Gi-Oh 
juga diterapkan pada bidang 




Data hasil analisis respon siswa berdasarkan 
semangat belajar dan motivasi siswa dalam belajar 
sejarah 
No Indikator Persentase Kriteria 
Mengetahui semangat belajar 




1 Dengan menggunakan 
media pembelajaran Kartu 
Yu-Gi-Oh, saya lebih 
bersemangat dalam 
mempelajari sejarah dan 
memecahkan berbagai 
persoalan dalam sejarah 
86,67% Sangat 
kuat 
2 Belajar dengan 
menggunakan media 
pembelajaran Kartu Yu-Gi-




3 Pembelajaran dengan 
menggunakan media 
pembelajaran Kartu Yu-Gi-
Oh memberi kesempatan 




4 Dengan media pembelajaran 
Kartu Yu-Gi-Oh, 
mendorong anda untuk 





5 Penerapan media 
pembelajaran Kartu Yu-Gi-
Oh dapat meningkatkan 




6 Penerapan media 
pembelajaran Kartu Yu-Gi-
Oh dapat merangsang anda 
untuk lebih giat belajar dan 
mendalami sejarah 
80,83% Kuat  
Dengan demikian, secara keseluruhan 
penerapan media pembelajaran kartu Yu-Gi-Oh 
dapat meningkatkan semangat dan motivasi siswa 
dalam belajar sejarah secara signifikan. Siswa 
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yang sebelumnya sebagian besar merasa jenuh dan 
kesulitan dalam belajar sejarah (hasil angket 
observasi awal), menjadi bersemangat dan antusias 
selama mengikuti pembelajaran dengan media 
permainan kartu Yu-Gi-Oh. Hal ini telah merubah 
paradigma siswa bahwa belajar sejarah itu ternyata 
tidak sulit, justru menarik, menantang, dan 
menyenangkan.  
Poin utama yang membuat siswa begitu 
antusias, aktif dan termotivasi selama mengikuti 
KBM dengan menggunakan media permainan 
kartu Yu-Gi-Oh adalah terbentuknya semangat 
kompetisi di antara siswa. Sistem permainan kuis 
dan saling serang yang ada dalam media membuat 
siswa begitu terpacu untuk saling berkompetisi 
menjadi pemenang. Ketika kelompoknya diserang, 
setiap siswa dalam satu kelompok tersebut 
berusaha sebisa mungkin untuk bisa menjawab 
agar kelompoknya tidak kalah dan kehilangan 
poin. Kompetisi yang sengit dan usaha sungguh-
sungguh yang ditunjukkan siswa, membuat 
suasana KBM di kelas begitu hidup.   
Satu poin yang perlu diperhatikan dan 
menjadi catatan selama penggunaan media 
permainan kartu Yu-Gi-Oh adalah tentang adanya 
potensi terjadinya kegaduhan dan kericuhan dalam 
KBM di kelas. Semangat kompetisi, antusiasme, 
dan motivasi yang tinggi dari siswa dapat 
mengarah pada hal-hal anarkis yang menyebabkan 
pembelajaran di kelas menjadi tidak kondusif. 
Untuk itu, sikap kepemimpinan dan ketegasan dari 
guru (sebagai wasit) sangat diperlukan guna 
terciptanya suasana belajar yang kondusif di kelas 
selama penggunaan media. Guru harus mampu 
mengatur dan mengarahkan semangat, antusiasme, 
serta motivasi belajar yang besar dari siswa ke 
arah yang positif. 
Tabel 4.16 
Data rekapitulasi hasil analisis tugas siswa 
No  Nilai  Deskripsi  Jml Persentase  SKL 
≥ 80 
1 < 50 Sangat Buruk 0 0% TL 
2 50-69 Buruk  0 0% TL 
3 70-79 Cukup  6 20% TL 
4 80-89 Baik  23 76,67% L 
5 90-100 Sangat Baik 1 3,33% L 
Nilai Rata-Rata Siswa 80.67 
Berdasarkan hasil tabel di atas, selain 
berpengaruh signifikan terhadap peningkatan motivasi 
belajar siswa terhadap sejarah, media permainan kartu 
Yu-Gi-Oh ternyata juga berpengaruh positif bagi 
pemahaman siswa terhadap materi sejarah yang telah 
diajarkan. Pernyataan siswa yang mengaku dapat lebih 
mudah menyerap dan memahami materi sejarah yang 
diajarkan (hasil angket respon siswa), dibuktikan 
dengan hasil tes yang cukup memuaskan.  
Sebagian besar siswa telah mampu 
memaparkan hasil belajar dan gagasannya secara 
tertulis dalam bentuk opini singkat dengan baik. 24 
dari 30 siswa nilainya telah mencapai SKL dan nilai 
rata-rata siswa mencapai 80,67. Terdapat 6 siwa yang 
nilai tugasnya tidak mencapai SKL. Keenam siswa 
tersebut sebenarnya telah menjawab dengan cukup 
baik. Jawabannya tidak salah, namun keenamnya 
masih menjawab dengan terpaku pada handout. Bahasa 
dan kalimatnya sama persis dengan yang ada di 
handout. Ini artinya, keenam siswa tersebut masih 
belum berani menjawab dengan menggunakan bahasa 
dan kalimatnya sendiri. Originalitas dan keberadaan 
diri siswa belum nampak pada tulisan opininya. Hal 
inilah yang membuat nilai keenam siswa tidak 
mencapai SKL. Meskipun demikan, sebagian besar 
siswa (secara umum) telah paham mengenai 
karakteristik kehidupan di Nusantara pada masa Islam 
yang tertuang dalam kalimat dan bahasa penulisannya 
sendiri. Siswa juga telah mampu mengambil dan 
menarik nilai-nilai luhur (nilai kedermawanan, 
persamaan derajat, toleransi, dan lain-lain) yang 
terkandung dalam materi sejarah yang diajarkan. 
Berdasarkan hasil tugas opini siswa, dapat 
dilihat pula tentang kesungguhan siswa dalam 
mengerjakan tugas sejarah yang diberikan. Pada 
wawancara awal (sebelum uji coba), siswa mengaku 
sering asal dalam mengerjakan tugas-tugas sejarah. 
Hasil tugas opini siswa menunjukkan bahwa siswa 
telah menjawab dengan cukup baik. Tidak ada satu pun 
siswa yang mengerjakan dengan asal. Hal ini 
memperlihatkan bahwa secara afeksi telah terjadi 
peningkatan, yaitu berkenaan dengan kesungguhan 
siswa dalam mengerjakan tugas. Secara psikomotor, 
siswa telah mampu menghasilkan tulisan dalam bentuk 
opini deskriptif yang original. Jadi dapat disimpulkan 
bahwa media permainan kartu Yu-Gi-Oh mempunyai 
efek yang positif terhadap peningkatan kualitas 
pembelajaran sejarah di kelas X IPS SMAN 1 
Lamongan. 
8. Hubungan antara Telaah Ahli Media dengan 
Validasi Guru Sejarah dan Respon Siswa 
Selama proses pengembangan media dan uji 
coba, terlihat satu hubungan yang positif dan 
keterkaitan antara telaah yang dilakukan ahli media 
dengan validasi guru sejarah dan respon siswa. Media 
yang dibuat berdasarkan saran dan masukan yang 
diberikan oleh ahli media (saat melakukan telaah), 
ternyata diapresiasi oleh guru sejarah saat melakukan 
telaah dan validasi media. Guru sejarah memberikan 
nilai yang cukup tinggi di dalam lembar isian validasi 
media, yaitu sebesar 92,86% (kriteria sangat kuat) dari 
tiap aspeknya. Nilai validasi media yang tinggi dari 
guru sejarah, ternyata bekesesuaian dengan hasil uji 
coba di kelas. Selama proses uji coba, siswa terlihat 
begitu antusias dan aktif dalam mengikuti 
pembelajaran sejarah dengan memakai media 
permainan kartu Yu-Gi-Oh. Hasil respon siswa juga 
memperlihatkan nilai yang cukup baik, dengan 
mendapatkan keseluruhan persentase dari tiap aspek 
sebesar 83,38% (kriteria sangat kuat). 
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